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У статті розглянуто особливості локалізації відеоігор у контексті машинного 
перекладу. Визначено основні типи текстів та труднощі, які вони викликають у процесі 
локалізації, проаналізовано технічні особливості локалізації ігрового дискурсу на матеріалі 
рольових відеоігор Baldur’s Gate, Hand of Fate 2 та Ruiner. 
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Актуальність та доцільність дослідження. Популяризація української 
мови, поширення українізації ігор в Україні та за її межами пов’язані з 
посиленням міжкультурних зв’язків України з іншими країнами. Проте 
недостатній рівень вивченості особливостей локалізації комп’ютерних ігор, 
зокрема у контексті машинного перекладу, зумовлює актуальність теми статті. 
Метою статті є дослідження особливостей перекладу ігрового дискурсу 
через призму машинного перекладу на матеріалі ігрового дискурсу відеоігор. 
Реалізація поставленої мети передбачає виконання таких завдань: 
1) охарактеризувати та класифікувати типи ігрових текстів; 
2) провести компаративний аналіз авторського та машинного перекладів; 
3) проаналізувати труднощі, які виникли під час перекладу різних типів 
текстів. 
Матеріалом дослідження послужив фрагмент ігрового дискурсу 
відеоігор Baldur’s Gate, Hand of Fate 2 та Ruiner, представлений у вигляді 
англомовних текстів різних типів загальним обсягом близько 823 000 слів, які 
були надані локалізаційною спілкою Шлякбитраф в рамках перекладацького 
проекту, а також текст нашого власного перекладу, виконаного у процесі роботи 
над дипломним перекладацьким проектом, та текст машинного перекладу цих 
текстів, виконаний у середовищі Google Translate та Microsoft Translate. 
Умовні позначення: задля зручності в дослідження було введено 
скорочення назв комп’ютерних ігор: Baldur’s Gate (BG); Hand of Fate 2 (HF); 
Ruiner (R). 
Аналіз останніх публікацій. Проблему особливостей локалізації 
відеоігор досліджували М. А. Бернал-Меріно, Л. Венуті, А. Ф. Косталес, 
М. О’Гаґан, К. Пим, В. Янґ та ін. 
Виклад основного матеріалу дослідження. Нині, у добу інтенсивної 
глобалізації, міжкультурні зв’язки між країнами стають все тіснішими. 
Зазвичай, аби пришвидшити процес перекладу, перекладачі послуговуються 
машинним перекладом, який, попри свою впевнену позицію на ринку, 
залишається далеким від того, щоб повністю субститувати перекладача. Якщо 
програми пам’яті перекладу можуть цілком згодитися для перекладу технічних 
документів, художні тексти, найімовірніше, будуть передані з низкою 
смислових та граматичних помилок. Саме тому у царині художнього перекладу 
поки володарює людина. Те саме стосується й ігрової локалізації, адже цей вид 
перекладу належить до аудіовізуального перекладу, який є відносно новим 
явищем у перекладацькій галузі. Кожну гру можна вважати своєрідним 
витвором мистецтва, маленьким дивом, оскільки в ній можуть поєднуватися 
книга, кіно, музика, історія і т.д. І все це взаємопов’язано між собою, як і в 
реальному житті. 
У будь-якій відеогрі присутні тексти, завдяки яким відбувається 
комунікація гравця та ігрового універсуму. Це інструкції, діалоги та описи. 
Вони виконані в різних жанрах та стилях [2, с. 23], що надає особливого шарму 
та колориту кожній грі, метою яких є справити певне враження на реципієнта. 
Тим не менш, текстова основа залишається однією з головних складових 
ігрового процесу. Очевидно, що перед адекватною локалізацією гри машинний 
переклад безсилий, адже ігрові тексти можна запросто прирівняти до 
художнього функціонального стилю, який є найскладнішим для адаптації [1, с. 
41]. 
Порівняємо зміст понять «переклад» та «локалізація». Переклад – це 
відтворення тексту мовою оригіналу мовою перекладу. У свою чергу, 
локалізація теж є відтворенням тексту мовою оригіналу мовою перекладу, але 
лише із невеличкою поправкою: локалізація вимагає адаптації тексту [2, c. 124], 
у нашому випадку, для гравця. Наприклад, фізичні величини, імена, власні 
назви, прізвиська та звертання потребують адаптації: 
а) за вимогою розробника гри; 
б) за вимогою мови перекладу; 
в) за вимогою гравця [3, с. 398]. 
Саме гравець є цільовою аудиторією локалізації, і необхідно зважати на 
те, що втративши відтінок значення у перекладі назви місцевості чи імені 
персонажа, локалізатор може вплинути на сприйняття гравцем ігрового 
всесвіту, бо, найімовірніше, вони прагматично насичені і мають на меті 
справити певне враження на реципієнта. 
Задля повноцінного вивчення питання та порівняння якості машинного 
перекладу та немашинного перекладу, скористаємося сервісами машинного 
перекладу Google translate та Microsoft translate, а також власним авторським 
перекладом ігрового дискурсу. 
Згідно з М. А. Бернал-Меріно, комп’ютерні ігри зазвичай 
супроводжуються текстами, які можна умовно поділити на три типи: інструкції, 
діалоги та описи, які є доволі різноманітними, інформативним і насиченими 
деталями, які вказують на особливості ігрового всесвіту. Діалоги допомагають 
сюжету гри розвиватися, описи змушують гравця глибше зануритися в ігровий 
світ, а інструкції не дають гравцю розгубитися та орієнтують його протягом 
всього сюжету гри. Кожному з цих типів текстів притаманні певні особливості 
та характеристики, які можуть спричинити труднощі у процесі перекладу, і на 
які необхідно звертати особливу увагу [2, с 23]. 
Розглянемо питання детальніше на прикладах. Почнемо з інструкцій. 
У прикладі з оригіналом та авторським перекладом ми намагалися 
досягти високого ступеня адекватності перекладу: 
The estate is located just 
southeast of here. I wish all of you the 
best of luck. Remember, once you're 
done at the Seven Sun's estate, it's 
imperative that you meet me back inside 
the Flaming Fist compound (HF). 
Маєток розташований на 
південному сході. Я бажаю всім вам 
успіхів. Пам'ятайте, що як тільки-
но ви впораєтеся в Семи Сонцях, ви 
обов'язково маєте зустрітися зі 
мною в Полум'яному Кулаці (Ч.Т.).  
Сервіси машинних перекладів не впоралися із завданням, залишивши 
неперекладені фрагменти: 
Google Translate: Садиба розташована лише на південний схід від сюди. Я 
бажаю всім вам удачі. Пам'ятайте, що, як тільки ви закінчите в маєтку Сім 
Сон, обов'язково ви зустрінете мене зсередини Flaming Fist. 
Microsoft Translate: Садиба знаходиться тільки на південному сході 
звідси. Бажаю всім вам удачі. Пам'ятайте, як тільки ви закінчите на сім ' s 
Estate, це необхідно, щоб ви зустрітися зі мною всередині з'єднання Flaming 
кулак. 
У немашинному перекладі ми розпізнали й адаптували для гравця власні 
назви, які повинні орієнтувати гравця. Також варто пам’ятати про те, що 
уніфікація термінів відіграє надзвичайно важливу роль у локалізації, адже 
важливо, щоб власні назви усюди перекладалися однаково. 
Розглянемо приклад діалогу: 
It is done. Deheriana, amin liy, 
esta aul i' haly en' Arvandor. May you 
find peace... and I find acceptance 
(Baldur’s Gate). 
Зроблено. Дегеріано, amin liy, 
esta aul i' haly en' Arvandor. 
Спочивай з миром… а я знайду 
покликання (Ч.Т.). 
У цьому реченні присутній вираз “amin liy, esta aul i' haly en„ Arvandor”. 
Його залишаємо без змін, оскільки його написано ельфійською мовою, яка є 
однаково незнайомою мовою як для гравця, так і для його персонажа. 
Обов’язково необхідно передати звертання персонажа до Дегеріани (Дегеріано 
— форма кличного відмінка). Решта речень в прикладі труднощів не викликала. 
Тепер розглянемо цей самий приклад у виконанні програм машинного 
перекладу. 
Google Translate: Це робиться. Deheriana, amin liy, esta aul i 'haly en' 
Arvandor. Нехай ти знайдеш мир ... і я знайду прийняття. 
Microsoft translate: Це робиться. Дехереана, Аміна, а. і. алванор. Чи 
можете ви знайти мир... 
Як бачимо, що обидва машинні перекладачі не впоралися із фрагментом, 
не передавши ані звертання, ані лексичну та граматичну складову. 
Наступний приклад стосується описів: 
A warm glow from the ring 
provides you with some reassurance as 
you brave the woods once more. The 
forest is eerily still. Unseen watchers 
scrutinize you from the shadows. The 
breeze rises into a howling gale, 
buffeting you with debris. Dark leaves 
from the forest floor dance and spin in 
the squall, forming a face (HF). 
Тепле світло персня дає вам 
нову впевненість, коли ви знову 
хоробро постаєте перед лісом. У 
лісі по-лячному тихо. Невидимі 
спостерігачі уважно розглядають 
вас із тіней. Легкий вітерець 
перетворюється на ревучий 
вітрюган, що вкриває вас курявою. 
Темне листя починає танцювати і 
кружляти у вирі, складаючись в 
обличчя (Ч.Т.). 
Цей фрагмент володіє прагматичним потенціалом, тому важливо 
відтворити той прагматичний ефект, який заклав автор в оригіналі, мовою 
перекладу. Оскільки в даному прикладі переклад виконано з мінімальними 
трансформаціями, основну увагу потрібно звернути на прагматичний потенціал 
речення і на емоційне навантаження, яке воно відображає. Мета цього опису — 
передати гравцю атмосферу, яка панує в цей момент у лісі, змусити його 
відчути, наскільки моторошною і загадковою є атмосфера навколо, змусити 
боятися кожного подиху вітру і шурхоту листя і вдивлятися в непрохідні зарослі 
чагарників в очікуванні нападу ворога. При перекладі ми намагалися у повній 
мірі відобразити той емоційно напружений стан, який закладено в оригіналі. 
Порівняємо переклад з результатом опрацювання тексту програмами 
машинного перекладу. 
Google Translate: Тепле сяйво з кільця дає вам певну запевненість, коли ви 
ще хоробро біля лісу. Ліс все ще живе. Невидимі спостерігачі уважно вивчають 
вас із тіні. Вітер піднімається у вигулююче скеле, покриваючи вас сміттям. 
Темні листя з танцю лісового майданчика і обертаються в шквалі, утворюючи 
обличчя. 
Microsoft Translate: Тепле сяйво з кільця надає вам деякі запевнення, як ви 
хоробрий лісу ще раз. Ліс все ще є похмуро. Невидимі спостерігачі ретельно 
вивчити вас від тіней. Бриз піднімається в виття Гейл, благнув вас з сміттям. 
Темні листи від танцю лісового статі і спина в шквал, утворюючи обличчя 
Цього разу маємо посередній результат від обох машинних перекладачів, 
які зберегли граматичну структуру, але лексичний рівень вимагає низки змін. 
Зазначимо також, що у процесі перекладу варто звертати увагу на 
технічну складову локалізації. До них належать різноманітні теги та інші 
позначення, які часто використовують розробники. Їх категорично заборонено 
змінювати, оскільки це може призвести до некоректного відображення тексту на 
екрані під час гри, спотворення інформації або її втрати [2, с 194]. 
Наприклад, під час перекладу гри в тексті може зустрічатися позначка \n , 
яку обов’язково треба зберігати, оскільки це символ нового рядка. Якщо її 
видалити, текст у грі відображатиметься некоректно, що може вплинути на 
правильне розуміння тексту. Те саме стосується позначок на зразок [s0.05e2.21], 
які є кодами тексту, які підставляються залежно від контексту гри. 
На особливу увагу локалізатора заслуговують різноманітні змінні, як-от 
{person}, {cardName}, {num}, {int} і т.д., які заборонено змінювати. Крім того, у 
випадку речення з таким ключем як-от {person} треба перефразовувати речення 
так, щоб {person} тут було вжито в називному відмінку, що дасть змогу 
уникнути граматичної помилки [2, c. 245]. 
Розглянемо приклад “You know that these woods are deadly without the 
protection of the {cardName}” (HF), який видається простим на перший погляд, 
але в цьому випадку потрібно перефразувати речення так, щоб {cardName} було 
вжито в називному відмінку, а тому переклад «Ви знаєте, що ці ліси можуть 
бути смертельними без захисту {cardName}.» є некоректним. Прийнятним 
буде переклад «{cardName} є життєво необхідною в цих лісах». або «Для 
того, щоб вижити в цих лісах, потрібна {cardName}» (Ч.Т.). 
Машинний переклад у цьому випадку пішов найпростішим шляхом і 
переклав це речення з граматичною помилкою, спромігшись внести зміни до 
ключа. 
Google Translate: Ви знаєте, що ці ліси смертельні без захисту від 
{cardName}. 
Microsoft Translate: Ви знаєте, що ці ліси смертельно небезпечні без 
захисту {Cardwname}. 
Розглянувши на прикладах варіанти машинного перекладу, бачимо, що 
машинний переклад не впорався із завданням, демонструючи нерелевантний 
переклад. 
Висновки та перспективи подальших наукових досліджень. Відеоігри 
зазвичай супроводжуються текстами, які можна умовно поділити на три типи: 
інструкції, діалоги та описи, які є доволі різноманітними, інформативним і 
насиченими деталями, які вказують на особливості ігрового всесвіту. Кожному з 
цих типів текстів притаманні певні особливості та характеристики, які можуть 
спричинити труднощі в процесі перекладу, у чому машинний переклад не 
продемонстрував жодної переваги над немашинним. Технічні особливості 
локалізації є не менш важливими, ніж сам текст, оскільки гра, користуючись 
метаданими, автоматично підставляє необхідну інформацію в процесі гри. 
Перспективними є подальші дослідження особливостей локалізації 
відеоігор при створенні нових або вдосконаленні вже наявних систем 
машинного перекладу. 
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